























196 年 5 月から筆者は shockwave という技術について学習できるオンラインコ











「メディア」について、 H.M.McLuhan は「身体の拡張としてのメディアj という考
えを示した。この考えは人聞は「道具」を媒介として関与しているという L.SVygotsk
の考え方と共通する部分も多い。 Vygotsky の考えに「集団」という要素を加えたの







第 2 章では Web 1. 0から Web2.0 への変化について述べた。
我が国では 201 年の情報通信白書で「ブロードバンド元年」と表記され、イン
ターネットの本格的な普及が始まった。 204 年にはブログの利用者数が急増し、一般
の利用者がインターネットを用いて情報を発信をするようになった。 Tim 0 ' Reily 








第 3章では Wik を用いた、情報の発信・共有を目的とするオンラインコミュニ
ティの構築および運営事例 (4 例)、 SN を用いた運営事例( 1例)について述べた。















加する過程を時系列的に「活動に参加しようと思う段階 (Di 百仇U8討io叩n)J r活動の障壁
となる問題を克服する段階(似S白up即po白r七0山)J rコミユニテイに参加して活動を行う段階
(伊Pa訂rt“icipa 叫tion 吋l)J rその活動を継続する段階(何Su山s坑ta剖inme 凶t)J の4 つの段階に分類し、
各段階でで、運営者が留意すベき点をまとめ、コミュニティ運営を円滑・かっ継続的に
行うための DSPS モデルを提案した。







まず、実物大で立体を提示するシステム (SIBS) では、 HMD( ヘッド・マウンテッ
ド・ディスプレイ)と赤外線 LED 、および赤外線カメラを用いることで、利用者の




(Let ' s Enjoy AR) では、マルチプラットフォームに対応し、利用者が特別なソフト
ウェアを用いなくても、ウェプブラウザを用いることで AR コンテンツを利用・制作
できるよう構成した。 23 名を対象とした実験の結果、全員が自宅の PC を用い AR
コンテンツを利用することができた。また、 AR コンテンツの利用状況のスクリー
ンショットをプログや SN などに埋め込み、他の利用者と共有することができた。




成したシステム (Tahiti) では、 24 名に対して行った実験の結果、 22 名が 10 分以内
にAR コンテンツを作成・共有することができた。
さらに、スマートフォン上で AR コンテンツの閲覧・制作を可能にしたシステム
(RealSize AR) では、 15 日間の実験を行い、 37 人の協力者中 2 名が 16 件のコンテ
ンツを作成した。 Tahiti システムと比較して、制作されたコンテンツの種類も増加し
た。また、制作されたコンテンツの一辺の大きさは最少で 2.6cm 、最大で 85.6cm と
なり、 Tahiti システムで制作されたコンテンツよりも幅広くなった。 Twiter のメッ
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205 年9月30 日にオライリー (T 凶 O'Reily) により rWeb2.0J が提唱された [73]0





筆者は Web 1. 0 の時期 (196 年 5 月から 197 年 12 月)に、 shockwave という技術
について解説するオンラインコミュニティ「イヤでもわかる shockwave 講座」を運
営していた(図1. 1および図1. 2) 。そのコミュニティでは、筆者が構築したウェブサ
イトを公開し、メーリングリストでコミュニティ参加者とのコミュニケーションを
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いますJ と述べ、学校などによる情報発信の取り組みを支援しており [59] インター
ネットを用いた情報発信が注目されている。
越桐によると、小学校や中学校などで学校ホームページを公開している割合は 19
年 12 月末の段階で 1.7% て'あった [42]0 その後 209 年の段階では、公立小学校の 7
割以上が学校ホームページを公開しており、その割合は大きく増加している。しか
し小学校ホームページの更新頻度について、週に 1 回以上の頻度で何らかの情報発
信を行なっているホームページは全体の 20% に過ぎず、全体の 40% は3ヶ月間に更





























はヴイゴツキー (Lev Vygotsk) の考え方と共通する部分も多い。ヴイゴツキーは、
人間は他の動物と違って刺激 (8) に直接反応 (R) しているわけではなく、道具や記








































































































第2章 Webl.0 から Web2.0 ヘ
2.1 本章の概要
本章では Web 1. 0から Web2.0 の変化について述べる。インターネットの商用利用
が始まった当初は、家庭などのインターネット普及率は低かったが、総務省が「ブ











我が国でインターネットの商用サービスは 193 年(平成 5年)に始まり [103] 、そ
の3年後の 195 年(平成 7年)に情報通信白書に初めて「インターネット J の記述が
登場した [97]0 196 年(平成 8年)にはインターネットの普及を「世界情報通信革命」
と表し、インターネット時代の幕開けを述べていた [98] 。当時、人口に対するイン
ターネット普及率は 3.% に過ぎなかったが、 201 年(平成 2 年)末の段階で 78.2% ま
で上昇し、利用者数は 9462 万人にまで増加している(図 2.1) 。
利用回線の変化について見てみると、一般利用者のインターネット利用が殆まっ
た当初は通信速度の遅い回線「ナローバンド」が中心で、あったが、『ブロードバンド
元年』と位置づけられた 201 年(平成 13 年)以降 [99] 、インターネットのブロード
バンド化が急速に進んだ(図 2.2)0 204 年(平成 16 年)にはブロードバンド利用者が









































201 年(平成 13 年)の利用状況調査(図 2.3) によると、パソコンからインターネッ
トを利用している人の利用目的で最も多かったものは「電子メールの送受信J の
8.3% で、あったが、続いて「趣味等の情報検索」が 7.9% 、「生活実用上の情報検索」





その後、 203 年(平成 15 年)の情報通信白書で初めて「インターネットを用いた
情報発信」についての記述が登場した [10] 。
205 年(平成 17 年)の情報通信白書では初めて「プログ J に関する記載が登場し
た(図 2.4)。当時は 14.9% の利用者がブログを開設しており、ウェブ上での情報発信
か殆まったことを表している。更新が行われているプログ(アクティブブログ)の総
量は、 201 年(平成 13 年)2 月の時点で、約 2万だったものが、 204 年(平成 16 年)よ














206 年(平成 18 年)度情報通信白書の中で初めて SNS という言葉が登場した [102]0
その翌年の 207 年(平成 19 年)での SNS 利用者数は 6.7% とわずかな割合であった
が、 201 年(平成 23 年)の調査ではその利用者数を大幅に伸ばしている。例えば携
13 
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表 2.2: Web 1. 0 とWeb2.0 の比較
出典:Tim 0 'reilly ブログより [73] (番号は筆者による付加)
|例 11 Web 1. 0 Web 2.0 
1 DoubleCick Gogle AdSens 
2 Ofot Flickr 
3 Akami Bi tTorent 
4 mp3.com Napster 
5 Britanica Onlie Wikpeda 
6 personal websites blogin 
7 evite upcoming.r and EVDB 
8 domain name speculation search engie optimzation 
9 page Vlews cost per click 
10 scren scrapmg web serv Ic es 
1 publishng particpation 
12 conte mangemnt sytem wiks 
13 directories (taxonmy) ta 邸 ing ("folksnomy") 
14 stickines syndication 
ネゴエスク(Ra du Andrel Negoscu) らによると、 204 年の調査では Ofot は 2
万 1238 人の利用者が 394 万 1463 枚の写真をアップロードしていた。一方 Flickr は
3 万 2751 人の利用者がが 479 万 476 枚の写真をアップロードしており、 Flickr の







表 2.2 の 6番では、「個人のウェブサイト」と「ブログ」を比較している。
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図 2.16:flickrトップ画面 (2004年 5月 22日)
出典InternetArchive )'Wayback Machine"より
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この変化はオンラインコミュニティの変化をもたらした。 1章で述べた、 Web l. O













この章では Web2.0 の代表的なツール rWik( ウィキ)J とを用いたオンラインコ










194 年カニングハム (W ，訂d Cunigham) によって初めての Wik サーバーが発案
された [45] 。ハワイ語で「素早いJ r形式ばらないJ という意味を持つ rWikJ と名
付けられたシステムは、ウェプ上で共同で情報発信を行う事を容易にした。従来は





























































































































筆者のゼミナール学生 (3 年次生・ 4年次生合わせて 26 名)を対象とし、 205 年4

















ておらず、 3ヶ月の聞に 4 回しか更新されなかった。
203 年 7月ごろからブログを学生に開設させ、各自がそのプログを自由に更新し




ある 4年次生から 3 年次生に向けての知識の共有という目的は達成されなかった。
3. 活動の経緯
205 年 4月から Wik を用いた活動を行った。ゼミナールの学生による共同構築
作業を行うサイト「さのの頭ン中」を構築した(図 3.5) 。用いたサーバーのシステム
は以下のとおりである。
- システムの利用開始 205 年 4 月・Wik システム PukiWki 1. 4.5_1 ・PHP ノすー ジョン PHP 4.310 
31 
- サーバー 08 FreB8D 
開設したサイトで(図 3.5) は、ゼミ学生が誰でも自由に書き込めるよう、各自の
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ジャンル ページ数 割合 | 
学生によって制作された用語解説のページ 535 51.49% 
筆者が制作した授業に関するページ(用語解説合む) 217 20.89% 
学生によって制作ぎれたプロジェクト関連のページ 71 6.83% 
筆者が制作した映像作品のデータベースのページ 208 20.02% 























































































4年 10 2 12 
3年 5 6 11 
外部 3 4 

































ないメンバーでも親しみを感じる (4 年女 S.H)J rゼミ生以外が増えてきてい
ること。 (3 年男 S.S)J r特になし(あげるとしたら、昨日自分の頭の中にアク










A.M )J rプロジェク トなど活動がだんだんと活発になってきて、ゼミ室を利用
することが多 くなっていると思う。他のゼミはあまりゼミ室を使つてないと思
うので、佐野ゼミは沢山の人が利用していて良いこと だと 思う (3年男 T.M )J
「家で作業するよりも、ゼミ室の方がやる気の出ぐあいがちがいます。ゼミ室





図 3.10:205 年 7 月のゼミ室のようす
興味が広がった サイ トによって、興味が広がったという回答も寄せられた。『自分
以外の人から、 情報を得ることができるのでいろんなものに興味を持てるよう
になった。(4 年女 A.S )J r興味のない分野にまで手を出せる. 出せた。(4年努
Y . I-I )J 
モチベーションが高まった 「頭ン中」が自分の活動のモチベーションになるという
回答も あった 。「人の頭にコメン 卜がつけられるこ と。アクセス順位があると
こ (やる気が出る)。みんなの活動や感じたことを知ることが出来る。(4年男
K .I)J I知識の共有ができること。自分の活動を他人に知らせることによって
継続する。(4if 三9!l A .K )J r人気の 30件があることによって、 更新する意欲が





開けば分かる。というのも頭ン中で分かりました。(外部 2年 Y.O)J r自分が
興味を持ったことに関しては他人に説明できるようにという前提で取り組むよ
うになった。あと頭ン中の文章を構成しているときは他人に教えていると自分












「誰がページをのぞいたのかわからない。 (3 年男 S.S)J r誰でも編集できてし
まう点 (4 年男 Y.H)J rどこに何か書かれているのか良く分かりません。 (4 年




















































なお、活発な活動か涜いていたこのサイトであるが、 205 年の 12 月ぐらいから、
いわゆる「荒ら lJ が頻発した。「荒ら lJ とは吉住が指摘しているように、 Wik
の欠点の一つで、あり、誰でも編集可能であるという Wik の利点を悪用した第三者に









にパスワードを覚える事がイヤ (4 年女 M.H 等)J という意見が寄せられた。この事
から参加者がツールを用いる際の手軽さが、やはり重要であることがわかった。
また「たくさん活躍3 していた先輩がいたが、自分がそれぐらいの書き込みができ
る自信がない(新 3年男 R .I )J という意見からは、新たにコミュニティに参加するた
めの不安が感じ取れた。新たにコミュニティに参加する際に感じる不安感について、
















筆者の所属する九州産業大学芸術学部では、筆者を中心として 203 年 4月から情
報発信を行うためにウェブサイトを活用する試みを行なっていた(なお活動当時の
筆者の「講師」であった)。その方法の違いにより 4 つの時期に分かれる。





この反省を元にした第2期の活動 (203 年 7月"9 月)では、特別なソフトを用い
なくても更新できるように、ブログシステムの一つである Movable Type を導入し、
各学部 (4 名)および事務室 (1 名)の担当者で分業を行う運営を目指した。しかしブ
ログは時系列で情報が表示される特徴があったため、日記や新着情報などの即時性
が求められる情報には適していたが、教員のプロフィールや学部の紹介などの情報
には適しておらず、 1ヶ月に 3 回しか更新されなかった40
第 3期 (203 年 9月"10 月)は簡単な操作でウェプページが構築できる特徴を持
つソフトウェア fID for WebLiFE 勺を各学科の担当者に配布し、学科ごとの分業
によるサイト運営を試みたが、ソフトの使い方が難しいという意見や、検索エンジ
ンにヒットしないという問題が指摘され、利用には至らず、再び筆者が中心となり、
HTML によるウェブサイト更新に戻った (203 年 10 月"206 年 4月)(図 3.1) 。
本節で述べる第4期は 206 年 4月からの実践である。 3.3 で前述した筆者のゼミ
ナールで行った実践によって得られた知見を参考にし、 Wik を用いたサイト(図 3.12)
を運営した。
3.4 .3 利用の経緯






Go. Jqle~ I -一一一一ー で 巨亙亙E






















































• 11月 27自{月 )12B11'員、ら位相宥衛門復式舞累聞きの盛予をイン7ーネッ トでライブ中11します.詳し<~と 色ち rtr t~覧 <.It.~
し、.(箇カ:情q軍将学11総合情f量最盤センター1
• N IiK 当主.~ド ラマ 「習をぱまし、今J U2Jl'U白 金軍 総合 19: 1炉・}の必かで‘本紙大学~!:O)国代一働基ん、 写礎学料理R
現コース i年罵也事さん、河野健志さん(アリンド制作省 : 芭IiIl~Jðiaん‘湖上千失さん‘木村頁3慢さん、江口J6i'!'ん}め作品が
(lわれτいます.ぜひ‘ ご覧<tさい.
. [S2JlI 写真学羽写真表現コースを事業後、 現在文字仮定四中6)副代ー倹さんが害事支会栓土コン剰人の畳竜門として展掴LTい
る r}，・nd2むの2006年度 三木寧貸契魁賞。 を受貸しましたa・1'17四番借祭 rLe t 's望書ズム」で也、費量層宇野出身の.."4.e!!んを匁えて、ト-')ライフを行いますロ騰しくほ文字H?の記
司J"， でごlfl:l'下さい.
. [受賞】 デザイン学制4年の'田鹿玄3ん舟 l!IJ府大分毎日マ号ソン大会のポス ?ー デザインd で大3置を受賞しましたa
[~JlJ NHI<デジタルスタジアムにでベストセレヲション受賞
J (_ 11・・A白.iIJt...~ -'-
写質学斜メ ディア銭面量コース研究生のa底値笥謹んの~，!1， fEACH UAJ tr制HK'デジヲル・スタジアムIL:Cペスト包
レヲションを受賞しaした.NHKデジタルス~ジアムでめ園田介ページはこち色'" e;:SS"， です.
・10同19日に初右衛門復提案の環聞きが行むれましたE その嶺子区イシヲ『ネットでライブ中E置されまいたc 詳しくほζ ちらs





行った。その際、概要をまとめた A4 サイズのプリント(図 3.13) と、 Wik の操作方














自身の作品を公開したり(図 3.15) 、自分のゼミおよび研究室の紹介(図 3.16) を書き
込んだり、日常の思っていることや考えていることをエッセイのように執筆する者
もいた(図 3.17) 。














207 年 1 月の時点で、更新に参加した教職員の数は 23 名に達した。
3.4 .4 利用状況アンケート
教職員による利用状況を明らかにするために、 207 年 1 月に 4 名の教職員に対
して質問紙調査を行い、 40 名から回答を得た。
46 


















4 キーリードが自動勾に速挺するので. "占nIの笹績が F臨めて簡単になりました.いわば I成長する
サイトj です.
(5) 学生1:: と。τ設1:: 立つベ-"，J では怠か9 た
→学生の知号たいf書館や役立つ~il掃を館単に真新できるようになりました.将米均，:は宇'1:が更新
.-参加することも考えています.
(6) 作慮1:: 特111"'''' フトやスキルが必要で.a 属畠清かった
→特別なY フト1:1全〈必要あ 9 ません. 15 分純度のL再現ですぐに7 スターできます.
(1)見られていることが鱒り 1::( いので、関心が持てない
→全てのベージにカウンターがつきました.
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(206 年 4 月"'207 年 7月)
芸術学部ウェブサイトの閲覧の有無
「芸術学部サイトを見たことがあるJ という質問に対し、 90% が「見たことがあ





lこ一度見る」がいずれも 16.% 、r3 日に一度見る』と r1 週間に一度見る」が 19 .4%、
r1 ヶ月に一度J が25% 、未回答が 2.7% で、あった(図 3.25) 。利用者によって頻度の差




活動に参加したことがあると回答した者 20 名に対して、 Wik の使いやすさにつ
いて質問した。「とても使いやすい」もしくは「やや使いやすい」と判断したのは











206 年 4 月に新サーパーに切り答えて以来.高校生や卒業生からの問い合わせメー
ル~1jt1加しております.以下に芸術学郎宛に寄せられたメールをまとめました。
4月 一銭 11 演会の問い合わtr
企 . 写実飽からのリンヲ依鰻
~議室 作昆震の浬l!-4 t員へのコンタクト
5月 企 . 叙員へのコンタクト
文学生 敏員へのコンタクト




本学叙民 主主lfJ学l!s Web に関するヲトおならの商い含ねtt について
卒2自主 叙貝へのコンタクト
高級皇 パンフレット送付帯温{燦その後本学を見学巳}






















































佐賀県諸宮地区の憲兵業界における製品伺兜の問題と要因」 臼本デザイン虫学会 デザイン学研究44，2. 1997年
佐賀県民造業における製品開発の問題と要因s日本デザイン学会 デザイシ学研究44. 6. 1999年




ff、"，噌・.  ・・a禽a岨同・.-.内耐綱同・. ，，...Jt.・.，
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。蒲衣人勧デッサン 堀尾紀之被自慢・ 白井進被爆 ・吉本元治被慢 }15421験室
.芸術工芸学制 (10:00-15:00)
。金属工益指鹿(彫 4敏金) rメタルアクセサリー』 菅野靖助疲慢}1615毅霊
a 間益1'11堕 r土とふれあう』 縄以茂正銀民}18103教室
。最輝工益講座(!I) rll.を楽しむ』 広瀬純子教俊/18210銀室





















・そうですねー友遠の作品や‘いるんな人の作品をから事l泡をうけてく~さい.国膏館にl基調E同 s しい写真純もたくさんあっ~すので‘ .æ
〈んち毘を還んでみて〈ださい. .-MllrumaruO凶ku?2.007-07・13(金)111:21::泊
. iE女さんの位置剥婦が仏Lよとでも好きだったのでこの作&をlKばせてももい志した.JJ!<!込作もがんばヲてて.~告白、〈で:!"れい血色Ii:仕




















図 3.26:設問 rWikiの使いやすさ』に対する回答の割合 (n=20)
58 
(4) 芸術学部ウヱプサイトの印象



































































































































発事医学斜>!l1Jt1Jコ』スの学1¥-大学続生 C臥 非懲量出i紛‘ ¥!径牧民:ζよ主
合同作uが側飽きれます.!堅~ご観覧下<!"、.
. .;量t畠循銅}胃S耳鳴冨椅詮邑ギャラソ
・ H崎，舟幻凶(;k)・ 2月5~ (臼)
作品属『制tu削(しゃω. I，) Jのお知らせ
:r-"1イン学刈の京子学笠2名が‘以下のとおり展示をfi¥.¥重す， 翼手三 ご来場下<!"、ー
. ~喝 九遭っtコ主主ニディーギャラリー EaslWlr可)s
・ 臼筒 平線2~年2月 18 (*l -7自{火}

















































本実践は 207 年4 月から行われ、独立行政法人 Y( 以下、法人Y と記載)の職員












相談があった。そこで筆者は Wik の活用を I氏に提案し、実践を行うことになった。
I氏より依頼を受けた筆者は法人 Y に出向き、職員を対象とした説明会を 1 日か
けて行った。まずWik に関するテキスト(芸術学部の実践で配布したものと同内容)
を配付した後、 Wik の概要と操作方法を説明し、職員を対象とした演習を行った。




職員に Wik の魅力を言及し、他の者の参加を促す内容を 7件書き込んだが、 I氏以
外の書き込みはなく更新が行わずに活動は終息した。










この回答より、法人 Y の内部で、 Wik に関する 2 つの問題点があったことがわ







































実際の更新作業の中心となったのは、施設専任職員のK 氏であった。筆者は K 氏の






































rMy SpaceJ といったサイトが有名で、、日本では「mki( ミクシィ )J や rGeJ な







分とつながりのある人が参加している安心感と仲間意識J が SNS の魅力であると言
えるだろう。







れる [13] [106] 。例えば日本福祉大学では e-learnig とSNS を活用して学内外でのコ





筆者と情報基盤センターのスタッフチームは、 207 年 12 月より SNS サイトの構
築に取りかかった。学内 SNS の名称は、本学の略称である KSU と、シンボルマー
クである楠から rKSU-KUSU( クスクス)J と名付けた。












SNS のシステムプログラムには、オープンソースである OpenPNE を用いた。
OpenPNE とは、株式会社手嶋屋が中心となって開発を進めている SNS エンジン
である [75]0 本 SNS の動作環境は以下のとおりである
• CPU: Intel Core 2 Duo E4 40 2.0G Hz 
・Memory: 3GB 
• HD: 50GB 
・OS: Linux 版 VMware Se 円 er
この本番用サーバー以外に、テスト環境として、もう一つ同じシステムを構築し
ている。





本 SNS は学内の授業でも活用された。芸術学部写真学科映像メディアコース 1年
次生対象の「メディア基礎実習 IJ および、同コース 2年次生対象の rCG 概論J で
はSNS を活用したディスカッションが行われた。またコンビュータを用いない実習
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ホー ム フレンド 日記を臨む メッセ-yを遜るお気に入リに追加 レビュー マイフレン門ξ紹介マイフレンド1<:追加紹介文を・〈
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写真基礎実習での使用 M 教授担当の 2年次を対象とした実習科目である。この科
目はコンビュータ室で、はなく、写真暗室等を用いて行う科目であり、授業中に
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0"'4 歳 。0.% 
5"'9 歳 3 1. 2% 
10"'14 歳 1 0.4% 
15"'19 歳 。0.% 
20"'24 歳 105 43 .4% 
25"'29 歳 6 27.3% 
30"'34 歳 12 5.0% 
35"'39 歳 13 5.4% 
40"'4 歳 16 6.% 
45"'49 歳 10 4.1% 
50"'54 歳 4 1. 7% 
5"'59 歳 6 2.5% 
60"'64 歳 1 0.4% 
65"'69 歳 3 1. 2% 




半数以上となった。男性は 3% 、女性が 12% である。
(3) 
表 3.4:ユー ザー の性別
|人数|割合|
記述なし 13 5% 
女性 30 12% 
男性 79 3% 
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三ai"-・ ahAS-a7 ェ4 ・.'h 一一二ll_!
50 10 150 20 250 30 
!f録してからの回融 (8)
図 3.39: 利用者の獲得ポイント数の分布
ユーザーのポイント数で最も多いのは、 50"'1 ポイントで 8 人 (36 .4%)、つい
で 0"'5 ポイントの 37 名 (15.3%) である。 10 ポイント以上のユーザーは 17 名
(48.3%) おり、最高は 4957 ポイントである。




時間帯別のアクセスページ数の推移を図 3.4 0 と図 3.4 1 に示す。
図3.4 0 は207 年 12 月から 208 年 3 月のアクセス時聞を表しており、 9時から 18
時までの時間帯の利用が多いことがわかる。一方、図 3.4 1に示す期間 (208 年 4 月
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20 
図 3.4 0: 時間帯別のアクセス数 (207 年 12 月-2008 年 3月)
lBO 
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最も遠いユーザーまでは (ID28) までは 10 リンクであった(図 3.4 5) 。
図 3.4 5: フレンドリンクの伝播の様子
(2) フレンドリンク数
ユーザーが持っているフレンドリンク数について分析したものを表 3.5 に表す。最
もフレンドリンク数が多いユーザーは ID7 (筆者)であるが、これは授業で SNS を
使えるようにするために、筆者が多くの学生を招待したためである。





きる。そこで Girvan- N ewman の手法を用いて、クラスター分割を行った。分割の





50 以上ー 1 0.4% 
46-50 。0.% 
41-45 。0.% 
36-40 1 0.4% 
31-35 1 0.4% 
26-30 1 0.4% 
21-25 3 1. 3% 
16-20 11 4.6% 
1-15 37 15.% 
6-10 3 13.9% 
1-5 150 63.0% 
表 3.6: フレンドリンク数5名以下の内訳
|フレンドリンク数|人数|全体に対する割合|
5 13 5.% 
4 18 7.6% 
3 12 5.0% 
2 34 14.3% 











2 j 4 5 6 7 8 9 10 1 
クラスター分割散















ると、「写真学科2年生J r写真映像学科3年生J r写真映像学科2年生J r教職員と
そのマイフレンドJr総合情報基盤センターJr学生マナー座談会」のクラスターを
接続する役割を果たしている o





|ユー ザー IDI B伽 eennessI nBetweenness I 
7 42394.641 75.2 
94 8874.802 15.7 
53 8557.911 15.2 
71 4223.336 7.5 
58 3717.7 6.6 
2 3623.804 6.4 
4 2828.684 5.0 
107 2544.313 4.5 
52 2353.253 4.2 


















































誰もが自由に作成することができる(図 3.5) 機能である。今回の SNS では、「本が



































































ず (1) 活動に参加しようと思う段階、続いて (2) 活動の障壁となる技術的な問題を克





テムが受け入れられるまでの過程については、ロジャース (Evert E. Rogers) の研究
が参考になる。ロジャースは新しい技術が一般に受け入れられるまでの過程を分析




マジョリテイ (Earyl Majority) 、疑り深く、世の中の普及状況を見てから採用するレ














支-20 x-o x x+o 
図 3.56: イノペイティプネスに基づく採用者のカテゴリー化









































































































ζζ峰、ワィキベデイアで.~ . 執尊をするための.習や実厳.çどに使用で wp:sa 
gるページです.ノートベージへ重信するためのa聞は Wikiped泊・ノー l





量l i!rnまT. た~し、 実岡田i立時報ょう少し軍ねます. -..，こ‘ 過去の尿路、 uかるたどるとと方?でき~す. 著作・上問題






































r (8) システムに対する不信感からくる不安J を軽減するためには、利用者とシス
テム管理者とのコミュニケーションが重要となる。そのためにはコミュニティの運
営者とシステム管理者が同一人物であることが望ましいが、コミュニティの規模が
























































































ハートマン (Joel L. Hartman) らはは大学などでの IT を用いた活動のサポートの形
式を「ローン・レンジャー (lone ranger) 型J rブティック (bo 凶 ique)J r組織 (systemic)
型」の 3 つに分類した [23]( ちなみにローン・レンジャーとは 1950 年代の西部劇の
ヒーローのことである)。



































動接づりが 邑 -1 ト・
1号られている状態

















(3) Participation (参加).・ H ・実隙に活動を行う段階オンラインコミュニティで
新規参加者が参加しやすいように配慮を行う段階である。
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表 3.8: DSPS モデルにおける rDifusionJ 段階の促進要因
|項目 |望ましい状態 Iそうでない時の対応策
0- 1 利用者とイノベーター お互いにどんな人か知って イノベーターのことを知っ
との関係 いる てもらう。会いに行〈
0- 2 イノベータとのコミュ 継続的にインフォーマルな イノベータからインフォー
ニケーション コミュニケーションを取って マルなコミュニケーションを
いる 持つような機会を作る
0- 3 シスァムの存在 知っている 紙媒体なども併用し、シスァ
ムの概要を理解してもらう






















































だ内容に対し、 A 教員の同僚であり既に参加経験のある B 教員に依頼しコメントを
105 
表 3.9: DSPS モデルにおける rSuportJ 段階の促進要因
|望ましい状態 Iそうでない時の対応策
8p- 1 参加の容易さ 参加者がコミュニティに参加 参加のための方法を告知す
するために、何をどうすれば る。簡単なチャートなどを作
よいのか理解している。 成・配布する。
8p- 2 初期の質問への対応 わからないことがある時に 参加者用の資料を作成する。
質問ができる。




8p- 4 サポート情報の具現佑 操作方法について何らかの サポートチームでFAQ の作
情報リソースを持っている。 成・共有し、均一なサポート
を行えるように配慮する。









81 ト7 サポートへの不満 不満が出ても、それをシスァ 利用者からの不満を受け入|
ムに取り入れて改善を行う。 れ、改善ができるような技
術力を運営側が獲得する。






表 3.10: DSPS モデルにおける rparticpationJ 段階の促進要因
!望ましい状態 |そうでない時の対応策




P-2 出費 出費は必要ない。 コストゆシ川(オ，~I
プンソース等)を選択する。




P-4 環境による差 マルチプフウザに対応する。 ブフウザの差違が少ないシ
ステムを採用する。モパイ
ル端末にも対応する。
P-5 シスァムの反応 軽快に動作する。 マシン負荷の少ないイン
ターフェイスになるように
構築する。
P-6 利用可能環境 値いスペックの環境でも動 コミュニティ利用者の環境を
作する。 事前に調べ、対応する。
P-7 パスワード パスワードは必要最低限に セキュリァィ上必要な場合








P-8 レイアウト 美しい・心地よいデザイン。 デザイナーによるデザイン
の改善を行う。














表 3.1: DSPS モデルにおける rSustainmetJ 段階の促進要因
|望ましい状態 |そうでない時の対応策

















St-5 習慣付けにつながる要 ある。 こちらから強制せず利用者が自分
素 で決めることが望ましいが、利用

























第4章 A R を用いたデバイスおよびイ
ンタフェースの開発
4.1 本章の概要と目的




4.5 節では、一般の利用者がパソコンを用いて AR コンテンツを容易に制作できる環
境を開発し、その利用が可能であるかどうかを検証する。 4.6 節では 3D ソフトのス
キルがない利用者でも AR コンテンツを制作できる環境を開発し、その評価を行う。
最後に 4.7 節で、スマートフォンを用いた AR コンテンツの利用・制作環境を構築
し、デバイスの違いによるコンテンツの違いについて検討する。
4.2 研究の背景










体構造が伝えきれないので 3D の技術を使えないかJ という意見が寄せられた。
通常、美術作品を図録に掲載する場合や、インターネット上で公開する際には作
品の画像と共に、寸法が記載されていることが多い。これは作品の画像だけからで




























Real Augmented Augmerted Virtual 
白川ronment Reallty (AR) v1削剥Ity(AV) Envlr∞ment 
図4.1:ARとVRの関係国
出典:)j A TAXONOMY OF MIXED REALITY VISUAL DISPLAYS" [56] 
一方、近年になり ARの定義は拡張きれている。アメリカを中心とする 250以上




















































































出典 "Themagicbook-A Transitional AR Interaぱ '[8]
(2) エンタテイメント分野での利用




























































出典 Museumof Londonウェブサイトより [46]
119 
図 4.11:セカイカメラの画面倒

























れており、すべての軸で全方位 (360度)のデータを取得できる o 左右のLCDディ









































y = 27569x-'‘∞12 
R2 = 0.9971 
. 




(3) 観察者の頭部角度情報の取得 HMDに内蔵されている 3軸磁気センサから、
水平方向の角度 (Yaw)、左右方向の傾き (Roll)、前後の傾き (Pitch)の3つの
情報を取得した。








































図 4.2 1: H M D に表示された画像 (2 )
- 視線はどこに向けても大丈夫です。
・もしも C G の画像が見えなくなったら、その場で「見えない」と言って、 止
まってくださ ~l。
また、実験終了後に、以 Fの質問をした0
. (質問 1) 色々 な方向を向いたl時、 CG の表示に違和感がありましたか。
. (質問 2) CG で表示されていたものが立体に見えましたか。
(3) 結果と考察
質問 1 には被験者全員が「違和感はなかった J と回答した。質問2 も全貝が「は
しりと回答した。質問 2 も被験者全員が「立体に見えた J と回答した。当初は立体
に見えにくかったようだが、 移動することで立体であると認識できたようだ。また
絵図や恐竜を見せた際には「うわ一大きいJ rでかい J rこれは何だ……何だこの大
きい何かは!J 等大きさについての発話が見られ、見上げるなどの大きさを確認する
行動が見られた。
これらの結果から、本システムの測定可能範聞内(約lO Ocm から約 40cm) にお
いて、観察者の移動や、視線移動による頭部の回転に追随して、CG が適切に重位















4.4 .7 利用者の幅広い動作に対応した AR システムのまとめ
本節では、赤外線 LED と磁気センサを併用した AR 環境の開発を行った。実験の






4.5 マルチプラットフォームで動作する AR 利用・制作













例えば、開発には C++ や OpenGL などの開発環境や専門的知識が必要であり、そ
の習得に時間が必要である点が指摘されていた [41] 。この問題を解決したシステム
として ARTolKit for GEM[25] や， DART[50] が提案された。これらのシステムで




るJ AR コンテンツ開発・利用環境とされている。 POPINTO が対応している 3D オ
ブジェクトデータは、フリー版が入手可能な 3D モデリングソフト Metasquoi で
使用される専用形式 (Metasquoia 形式)と VRML 形式である。
しかし、 Met a..c; equoia はWindows 環境には対応しているが、その他の環境には対
応していない。また VRML 形式については、現在 3DCG の分野で開発が行われて
おらず、データの作成は一般的ではない。そこで、 AR コンテンツ開発では、より多
くの環境に対応した一般的な 3D オブジェクトデータに対応することが必要と考え





しかし近年では、 Adobe 社の Flash Player プラグインを使用しウェブブラウザ上
でAR コンテンツを提供している例が見られる [19]0 Fl a..c; h Player の普及率は全世界
で 98% と報告されており [1 ]， In むerne もExplore や Firefox ，Safari という多くのウェ
130 
表 4.1: AR コンテンツの開発環境
名称 m o o rR A 王宮町司KItfor GEM DART POPINTO 
対応 OS
MWaicnindtoowss h 
Windows ， Macintosh Windows UNIX 
必要な
C Op/eCnG+L + 
MAX Di rector POPINT 
ソフト ※ MacOS は 恥1A X 用コー ド Di rector 用コード Metasequoia 
要 XCODE
Z 要否





プブラウザで動作する。さらに Fl a.. <;h Player はWindows 、Macintosh ，Linux のマル
チプラットフォーム環境に対応しており、多くのユーザーが利用することができる。
このように、世界的に高い普及率を持つ Fl 出 h Player やウェブブラウザでの AR
コンテンツ利用が見られるようになったものの、開発環境については前述のような
課題がある。そこで、 Flash Player とウェプブラウザを使った AR コンテンツの利
用と同様に、開発もそれらの環境で行うことができれば、より簡便な AR コンテン
ツ開発に貢献できると考えられる。
しかし、 ウェプブラウザ上で動作する AR コンテンツを、プログラミングの知識
なしで開発できるシステムはまだ報告されていない。そこで、本節では利用環境や
3D オプジ、ェクトデータの形式に依存せず、簡便に AR コンテンツを開発・利用でき
るシステムを開発する。




対応する 3D オブジェクトデータの形式は、 Metasquoi 形式だけでなく、 Colad
形式にも対応した。 Colad 形式とは、近年 3D ソフトウェア間での汎用フォーマット
として普及および開発が進められている形式で、対応している 3D ソフトも多い。例







rAR モジ、ュー ルJ ， (2) 重畳表示させる r30 オフ+ジェクトデータ J ， (3)0 オブジェ
クトデータの管理および、 AR コンテンツ表示用 HTML 等を作成する「アップロー
ドモジュールJ ， (4)AR コンテンツを表示する rHTML ファイル」から構成されて
いる(図 4.23) 。なお、本システムは一般に開放されており、誰でも自由に利用する
ことカまできる。













Windows ， Maβintosh ， Linux 
Flash Player の
動作するウェブブラウザ
Metasquoi 形式 Colad 形式
ウェプページ上で提供
不必要
AR モジュールが、 PC に接続されたカメラの画像を解析し，マーカーの位置に
30 オブジェクトを重畳表示する処理を行っている。このモジュールは Adobe Flash 
Profesional C84 を用いて開発した。なお、マーカーの位置検出には ARpBase.
ライブラリ [8 可を用いた。
重畳表示するための 30 オブジェクトデータは、 AR コンテンツ開発者がウェブブ
ラウザを用いてサーバーにアップロードする。アップロードが終了すると(図 4.24) 、
AR コンテンツ表示用 HTML ファイルが自動的に生成され，その HTML ファイルの
URL および埋め込み用タグが表示される(図 4.25) 。これらの一連の処理は PHP で
記述されたアップロードモジュールが行う。
AR コンテンツ開発者は、このタグをブログや 8N8 の記事等にコピー&ペースト
することで、他のウェプページに AR コンテンツを埋め込んで提供できる。利用者
はFlash Player がインストールされたウェブブラウザで、このページにアクセスす
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講習の参加者は大学生 10 名 (1 年生 8名、 3年生 2名)で、日常的にコンピュータ
を操作しているが、 3D モデリングソフトおよび AR コンテンツの利用経験はない。
講習は各 08 ごとに行ったが、いずれも 1人 1台にコンビュータを準備し、講師の操
作画面をプロジェクタで提示できる PC 教室で、ハンズオン形式で行った。参加者
のPC 環境は表 4.3 の通りである。
表 4.3: コンテンツ制作講習の参加者と環境
Windows Macintosh Linux 
人数 5名 3名 2名
08 Windows XP Mac0810.5 Ubunt 
使用した 3D ソフト Metasquoi Bl endr Bl endr 
ウェプブラウザ Internet Explore Firefox(2 名)8afari (1 名) Firefox 
30 分間の講習では (1)30 モデリングソフトを使用し、筆者が準備した 3D オブジェ
クトデータを配置する作業、 (2) アノテーション用の矢印を追加する作業、 (3) ウェ
ブブラウザで 3D オブジェクトデータをアップロードし AR コンテンツを作成する
作業、 (4) 学内 8N8 にAR コンテンツを埋め込む作業、 (5)AR コンテンツの利用お
よび動作確認作業を行った。
講習の結果、いずれの環境の参加者も、全員講習時間内に AR コンテンツを制作
し、 ウェプページ上で公開することができた。また制作された AR コンテンツは、
マルチプラットフォームで動作することを確認した。
講習後に参加者にインタビューを行ったところ「難しそうに思ったが、データを
アップロードするだけで簡単にコンテンツが作れることに驚いた (6 名)J r作ったコ
ンテンツを自分のプログ等に載せることができて便利だ (4 名)J と、制作した AR コ
ンテンツが簡単に提供できたという感想が寄せられた。
(2) コンテンツ利用の検証実験




参加者は自宅，もしくは学内の PC を使用して実験に参加した (Windows 環境 12


























4.6 3D モデリングのスキルがなくても A R コンテンツ
が作成できるシステム (Tahit) の開発
4.61 本節の概要と目的













AR プラットフォーム fLay 訂 [43J と fJunaio[54J においては、 3D コンテンツの投
稿は開発者のみが可能となっており、一般ユーザーには許されていない。また 3D コ
ンテンツの開発には 3D ソフトウェアを使用することができる能力が必要とされる。
もしも 3D ソフトの利用経験のない一般利用者が、簡単な作業で AR コンテンツ
を作成・投稿できるシステムがあれば、 AR を用いたコミュニケーションも容易に
なり、新たなオンラインコミュニケーションを提案できると考えられる。





香川による『食品 80 キロカロリーガイドブック.1 [33J は、実物大で食品を表示す
ることで食品のカロリーを理解しやすくしている書籍である。その他にもジェンキ





れている。 Aple 社のタブレット端末 iPad 用のアプリケーションとして、世界の昆
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システムに必要な要件を表 4.4に示す。開発言語は Action Script 3、開発環境は
Flash Bu i1 der 4 を用いた。
OS 
ウェブブラウザ
表 4.4: Tahiti システム要件
indows7 ， Windows Vista ， Windows 
Mac OS 10 .4 (Intel) 以降
Red Hat Enterpis 泡 Linux 5 以降
openSUE 1 以降， Ubunt 9，10 以降
Internet Explore 6.0 W-. J 
Mozila Firefox 3.0 以上
Gogle Chrome 2.0 以上
Safari 4.0 以上
ン Adobe Flash Player 10.2 
(Adobe 社のウェブサイトよりダウンロード可能)
必要な機器 | ウェプカメラ(内蔵もしくは外付け)
~I山川町4 ぜ~ ， 印刷されたマーカー
(ウェブサイトより pdf 形式でダウンロード可能)
(2) 本システムで用いたシート
Tahiti システムでは専用マーカー(図 4.30) を用いて AR コンテンツの閲覧、およ
び作成を行う。マーカーはウェプサイトから pdf 形式でタゃウンロー ド可能で、、利用
者は A4 用紙に印刷して使用する。
図4.31 は閲覧に用いるマーカーである。 A4 用紙に印刷すると一辺が 80mm の正
方形として印刷される。
もう一つのマーカーはコンテンツの制作に用いるマーカーである(図 4.32) 。同じ









図 4.30: 本システム用のマーカー (A4 サイズ)
図 4.31: 閲覧用マーカー(一辺 80m)














































































































































図 4.4 5: モノクロ 2値化した画像
1 1 1 1 1 1 1 1 
図 4.4 6: マーカーの出率
園田




蝦彫した画像の大きさは、制作用マーカーの中心点 (C IとC2) の距離が LOm
であるため、 計算によって導 くことができる。図 4.8 の場合、物体のサイズ (a) は
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図 '1. 48 キャプチャモジュールが大きさを計算する仕組み
j最終的に、 制作モジュールは綴長与された 5つの面の画像および画像の大きさ情報
を記録する。またユーザーによって入力された情報(ユ ーザー名、コンテンツ名およ
びコメン 卜など)も合わせて Tahi tiサーバーにアップロード し、データベースに記
録する。
(2) コンテンツ表示モジュール
コンテンツ表示モジュールは、ウェプブラ ウザ上で AR コンテンツを4提示する。こ
のモジュールの中心として FLARTo oll <it. ライプラリ [87 ]を用いた。
表示される立体は直方体で、制作モジュールによって記録された実際の大きさに
基づいて表示される。表示マーカーの大きさが一辺 80mm であることからl丘β体の
各辺の:長さを需品盤している.底 而を除 〈直方体の各而には、制作モジュールによ っ
てキャプチャされた爾像をテクスチャとしてl凶りつけている(図 4.49) 。
4.6.6 システムの検証
円1P; 的に PC を用いているが、3D ソフトウェアの使用経験のない被験者 24 名(年
齢 19成から 53 成)に実験に協 JJ しても らった。被験者には T ahi ti システムの概要
153 
















































































































ションの手段として Twiter を用いたため、動作環境は iOS5 の iPhone およびカメ
ラ付き iPodTuch を対象として設計した。
(3) 使用するマーカー
Tahiti システムと同様に A4 用紙に印刷されたマーカーを用いる(図 4.56) 。印刷
用 pdf データは RealSizA のウェプサイトで配布している。
なお、同じようにプリントアウトしたマーカーを使用した Tahiti システムの検証
結果で、マーカーの印刷の手聞が指摘されたため、 PC の画面上で、マーカーとして





枠でもマーカーとして機能する Quarcom 社の AR エンジン QCAR を採用し、その
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4. トリミング後の画面が表示される(図 4.60) 。
5. 右上にあるツィートボタンをタップすると、ツィート投稿用のウインドウが表
示される(図 4.61) 。












閲覧モードでは、 Twiter のツイートに添付された画像を AR コンテンツの中で表
示する。
システムを起動すると、プログラムは Twi 此er サーバーにアクセスし、 #Real-
SizeAR のタグがついたツィートの検索要求を行う。要求後プログラムは Twiter


































試しにしでみました tpic. twitter.comjZs 7・ivf)SG
#RealSizeAR #rsW256事rsHI 951tmkD 148.8456非rsEnd
pにW比ter.∞m/lPOIJROJ
#RealSizeAR #rsW147#rsH27 4#mkD I 72.0489#rsEnd 
ずっと家にある湿のフィギュ76 男兄弟いないし、謹です。なん































身の回りの小物 83 65% 
体の一部 20 16% 
食品 1 9% 
絵画、芸術作品 7 5% 
人物 4 3% 
ペット 2 2% 
あった。このことから本システムにより撮影の範囲が拡がり、コンテンツの多様化
が進んだと考えられる。
表 4.6: Tahit システムで投稿されたコンテンツの内容
投稿された内容 件数 割合
身の回りの小物 37 86% 
食品 4 9% 
体の一部 2 5% 
本システムで投稿されたコンテンツの大きさについて見てみると、横が平均 19.cm 、
縦が 17.9cm であった(図 4.67) 。もっとも面積の大きいコンテンツは横 85.6cm 、縦
46.7cm( 図 4.68) 、小さいコンテンツは横 2.6cm 、縦 3.4 cm であった(図 4.69) 。一辺
の長さの平均値は 20 .4 8cm であった (n=16) 。
Tahit システムで撮影されたコンテンツは立体物なので一概に比較はできないが、





(2) 制作された AR コンテンツの利用
実験期間中に、利用者3 名から f( コンテンツを)見ている画像をそのままキャプ
チャする機能がほしい」というリクエストが寄せられた、そこで 12 月7 日にその機
能を追加したところ、この機能を用いた投稿(ツィート)が 57 件あった。
































- 日時: 201 年 12 月13 日"""'17 日
. 回答率: 89.2%(3 名)
(1) 使いやすさ
3 名のうち 30 名が本システムを利用できたと回答している。利用できなかった 3
名の理由は「マーカーを印刷できなかった (2 名)J rTwiter のアカウントを持って
いなかった (1 名)J であった。
使いやすきについて、 5段階評価を行った所、閲覧モードは 57.6% の利用者が「と
ても使いやすいJ 30.% が「やや使いやすい」と回答した(表 4.7) 。
一方作成モードは 48.5% が「とても使いやすいJ 54.% が「やや使いやすい」と評
価した(表 4.8) 。総じて高評価を得られたと思う。「やや使いにくい」と回答した利
用者からは「写真を撮影して切り取る際の操作性が悪い (2 名)J r撮影するとき純正
のカメラアプリのようにグリッドラインが表示されると水平・垂直がとりやすいと




とても使いやすい 19 57.6% 
やや使いやすい 10 30.% 
普通 2 6.1% 
やや使いにくい 2 6.1% I 
とても使いにくい 。0.% I 
表 4.8: 作成モードの使いやすさについて
人数 割合
とても使いやすい 16 48.5% 
やや使いやすい 180 54.% 
普通 3 9.1% 
































































• 3D で作成して、 3D で閲覧できたら楽しいだろうな。 (N.S)




































ここまで本章では、 AR を用いたシステムの開発事例 4例について述べた。








3D ソフトを利用するスキルがなくても AR コンテンツが制作できるように、カメ
ラを用いてキャプチャした写真を利用した Tahit システムを構築した。実験の結果、




SizeAR) を構築した。 37 名の利用者に使用してもらい、 15 日間の実験で 16 件の














り、オンラインコミュニティは Web l. Oの頃とは違った形へと変化した。
「共同体」の運営方法について考察するにあたり、 Wik を用いた実践を 4例、 SNS
を用いた実践を 1例行った。 Wik を用いた実践 2例では、参加者の活発な活動が見
られた。ゼミナール学生 26 名を対象とした実践では 6ヶ月間の活動で 104 項目の

























応した AR システム (SIBS) では、 HMD と赤外線カメラ等を用い、利用者が移動し
たり見あげる動作などを行える AR 環境を提供し、大きさや立体構造を伝えること
ができた。マルチプラットフォームに対応した AR コンテンツ利用・制作環境 (Let's
enjoy AR) では、ウェプブラウザを用いることで簡易に AR コンテンツの制作を可
能とした。 3D モデリングのスキルがなくても AR コンテンツの利用と制作ができ
るシステム (Tahiti) では、ウェブカメラを用いて写真を撮影することでウェブブラ
ウザ上で実物大の AR コンテンツを制作できるようになった。スマートフォン上で































対して温かいコメントを寄せていただいた Lily Ra faela Df 沼教授に深く御礼申し上
げます。また同僚として貴重な時間を共にして下さった「かけがえのない友人」であ
るJuhani Tenhuen 氏、 Erika Ruonaksi 氏、 Anti Ra ike 氏、 Tarj Malmi Ra ike 
氏に感謝いたします。またフィンランド訪問にあたり多大なサポートを頂いた Kanki
Shinji 氏、 Tarj さん、そして研究者ピザの発行にご尽力下さった横河電機のスタッ
フの方々にも感謝いたします。
メディアラボのリーダーとして、いつも的確なアドバイスをして下さった Philp
Dean 教授、フィンランドの事をお酒と共に教えて下さった Kari- Hans Konmonen 
氏、ご自宅で食事を饗して下さった T田 mu Leino 氏と Andrea Boter 氏、バイ
クの話を熱く語って下さったRas mus Vuori 氏、機材などで困ったときにいつも助
けて下さったライブラリチームの Salone Peka さん、Il po Kari さん、 Uko-Pea
Upo Itapelto さん、 Heik Th one さんにも感謝申し上げます。また、大学内の事
務手続きなどで右往左往していた時に温かくサポートしていただいた Ana Ar sniva 
さん、 Mari 'I1姐 lmisari さん、 Pipsa Asial にも御礼申し上げます。また、ノキアの
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Qifeng Yan さん、 Michito Mizutan さんとは、これからのメディアについて深く
ディスカッシヨンをすることができました。ありがとうございました。
また多くの書類手続きだけでなく、携帯電話屋さんや保険の会社を教えて下さった





できました。また色々な人たちとつながりを作って下さった Joan Sad-ulone さ
ん、チェロの上手な Jyrki Meso さん、いつも明るく元気を与えて下さった Marina
Salgdo さんにも御礼申し上げます。
同じ大学院生として、お互いの研究について語り合ったBl anc Acuna さん、 Petri
Kola さん、 Juha Kronqvis 七さん、 Kati Hypa さん、 San Martila さん、 Ane
Luotne さん、 Salil Sayed さん、Di an De Sousa さん、 Andrew Paterson さん、
Zoe Woo さん、 Chen Pei さん、 Ai Ono さんにも感謝いたします。
極寒のヘルシンキで、デザイン博物館のためのインスタレーションを作った経
験は、現在の私にとって大きな思い出になっています。その時の仲間、 Agnieszka
PaszkowLur さん、 Mati Schneidr-Gbauo さん、 Sebasti 釦 Magana さん、
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